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(m) Installation permettant de participer a distance et en direct a des Jeux de casino. 

(5?) L'installation felt appel a des moyens video, inforrnatiques et monetiques, comprenant : 

— a) une unite centrals de gest'on et de controle (10), 

— b) au moins une camera (21a) pour Penregistrement tfimages relatives a une table de |eu (20a) 
placee dans une salle de jeux (2) d'un casino ; 

— c) au moins une unite (22a) d'entree dlnformations relatives au deroulement d'un jeu sur ladite 
table, cette unite d'entree etant disposee dans ladite salle ; 

— d) une multiplicrte de tenminaux de jeu (40) relies a I'unite centraJe, propres a transmettre des 
messages entre celle-ci et des joueurs respect ifs situes a I'exteneur de la salle de jeux, et comprenant 
chacune un ecran pro pre a afficher Timage enregistree par la camera ; et 

— e) une unite de controle de comptes (31) disposee dans la caisse (3) du casino et propre a 
echanger avec I'unite centraJe des informations relatives aux comptes des joueurs exterieurs. 
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L'invention concerns un installation permettant 
d participer a distanc t en direct a des jeux d 
casino. 

Le but de l'invention est d p nmettr a des 
joueurs eloignes d'un casin ,s trouvant par exempt 5 
dans i ur chambr d'hdtel ou dans leur cabin d 
bateau, de participer a des jeux se deroulant dans le 
casino, situe notamment a Tinterieur de Th6tel ou du 
bateau, en meme temps que les joueurs se trouvant 
autour des tables de jeux du casino et avec ceux-ci. w 

L'installation selon l'invention fait appel a des 
moyens video, informatiques et monetiques, com pre- 
nant : 

- a) une unite centrale de gestion et de controle, 

- b) au moins un appareil d'enregistrement d'ima- f 5 
ges relatives a une table de jeu placee dans une 
salle de jeux d'un casino ; 

- c) au moins une unite d'entree d'infbrmations 
relatives au deroulement d'un jeu surladite table, 
cette unite d'entree etant disposes dans ladite 20 
salle ; 

-d) une multiplicite d'unrtes decentraJisees 
reliees a I'unite centrale, propres a transmettre 
des messages entre celle-ci et des joueurs res- 
pect rfs situes a Texterieur de la salle de jeux, et 25 
comprenant chacune un ecran propre a afflcher 
I'image enregistree par ledit appareil d'enregis- 
trement ; et 

- e) une unite de controle de comptes disposee 
dans la caisse du casino et propre a echanger 30 
avec I'unite centrale des informations relatives 

aux comptes des joueurs exterieurs. 

Les moyens video, comprenant Tapparefl d'enre- 
gistrement d'images et I'ecran d'afTichage correspon- 
dent, permettent a chaque joueur exterieur d'assister 35 
au jeu se deroulant sur la table comme s'B etait pre- 
sent dans la salle de jeux. Les moyens informatiques, 
qui constituent Kessentie) de reinstallation, permettent 
au joueur exterieur de participer effectivement au jeu 
en exprimant toutes les options a sa disposition (choix 40 
de la table, objet et montant des mises). Les moyens 
informatiques permettent en outre un controle perma- 
nent et une memorisation de toutes les informations 
relatives au deroulement des jeux et a revolution des 
fonds disponibles a la caisse du casino et sur les 45 
tables, ainsi qu'a celle des comptes des joueurs exte- 
rieurs. Les moyens monetiques permettent de creer 
et de gerer les comptes des joueurs exterieurs en 
fonction des depots qu'3 effectuent, de leurs mises et 
de leurs gains. 50 

En particulier, I'unite decentralisee ou terminal de 
jeu comprend un ecran video permettant au joueur de 
voir et de surveQIerle jeu en direct, des moyens mone- 
tiques lui permettant de connaitre a tout moment le 
compt dont il dispos et de gerer son j u r et des 55 
moyens informatiques lui permettant, en touchant un 
ecran tactile, de selectionn r le jeu t d'y participer 
actrvem nt comme s'il etait dans la salle d jeux (il 



pose par x mplel doigtsurl numero 3 6 tsurla 
somme qu'il veut miser sur ce numero ). 

Independamment d la participation d s joueurs 
xteri urs, I s moy ns informatiques permettent un 
control automatique du deroul ment des jeux tdes 
fiuxfinanti rs dans I casino tun memorisati n des 
donnees correspondantes, qui peuvent etre consul- 
tees a tout moment par la direction du casino t par 
les autorites de tutelle. II en results des possibilites de 
controle beaucoup plus etendues, et une economie 
de personnel considerable, par rapport au fonctionne- 
ment dassique d'un casino. 

Avantageusement* chaque unite decentralisee 
comprend un ecran propre a afflcher des messages 
relatifs au deroulement du jeu sur ladite table, et des 
messages destines a susciter des reponses de la part 
du joueur, et des moyens d'entree de donnees pro- 
pres a enregistrer des options de jeu et d'autres mes- 
sages introduits par le joueur. 

L'ecran d'affichage de messages est de prefe- 
rence un ecran tactile qui constitue egalement les 
moyens d'entree de donnees. 

En general, Installation selon I'invention 
comprend deux appareils d'enregistrement d'images 
ou plus et des unites d'entree d' informations corres- 
pondantes, associees a des tables de jeux respecti- 
ves, et les moyens d'entree de donn6es perm ttent 
d'afRcher au choix I'image enregistree par Tun qu I- 
conque des appareils, et de participer au choix a Tun 
queiconque des jeux correspondanL 

L'invention prevoit egalement que chaque unite 
decentralisee comprend une imprimante propr a 
delivrer au joueur, a Tissue d'une s6ance de jeu, un 
bulletin de jeu reproduisant sous forme imprimee les 
options de jeu, les resultats du jeu, les gains ou partes 
du joueur, ainsi que des donnees d'identrfication du 
joueur. 

D'autres caracteristiques optionnelles de Pinv n- 
tion sont indiquees ci-apres : 

- Chaque unite decentralisee comprend un lec- 
teur de carte, propre a extraire d'une carte qui y 
est introduite des informations permettant a 
I'unite centrale de determiner le montant du credit 
dont dispose le joueur. 

- Le lecteur de carte est propre a extraire d'un 
carte a memoire, au debut d'une seance de j u, 
un montant de credit enregistre dans la memoire 
de ceile-ci, et a y inscrire un nouveau montant de 
credit en fin de seance de jeu. 

- L'unHe centrale est propre a tenir a jour en per- 
manence I'etat du compte de chaque joueur exte- 
rieur en fonction de son montant initial, des mises 
et des gains du joueur. 

- L'unite centrale comprend des moyens pour 
determiner, a Tissue d chaqu coup realise sur 
une tab! de j u, Tensemble des combinaisons 
gagnantes, et pour calcul r les rapports d cha- 
qu combinaison, Tensembl des gains des 
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joueurs gagnants 1 1 resultat global, posltif ou 
negatif, du casino. 

- L'unite central compr nd des moyens pour 
mettre en memoire I'ensemble des mises, les 
resultats, les gains et le bilan financier d chaque 5 
coup realise sur T nsemble des tabl sd jeu. 

- L'unite de contrdle de comptes est propre a 
recevoir de l'unite centrale des informations de 
contrdle relatives au compte de chaque joueur 
exterieur. 10 

- L'unite de contrdle de comptes comprend un 
lecteur/enregistreur de carte a memoire propre a 
inscrire dans la memoire de la carte un montant 
de credit ou a le modifier en correspondence de 
sommes versees par un joueur a la caisse du 15 
casino ou inversement 

- L'apparefl d'enregistrementd' images estrelte a 
un dispositrf de reconnaissance propre a compa- 
rer en permanence I'image d'un element caracte- 
ristique de la table de jeu a une image de 20 
reference preenregistree et a annoncer automa- 
tiquement le resultat d'un coup a la suite de cette 
comparaison. 

L'installation peut comprendre en outre : 

- une unite de jeu automatique reliee a I'unit6 25 
centrale ou faisant partie de celle-ci, simulant au 
moins un jeu se deroulant sur une table de jeu et 
permettant aux joueurs exterieurs, au moyen de 

leur unite decentralisee, de jouer en dehors des 
heures de fonctionnement de ladite table. 30 

- Des moyens pour enregistrer sur des supports 
permanents I'ensemble des donnees traitees par 
l'unite centrale. 

- Des ecrans propres a afflcher en permanence, 

a I'intention de la direction du casino et/ou des 35 
chefs de parte et/ou des joueurs presents dans 
la salle de jeux, des donnees relatives a revolu- 
tion des comptes de la caisse, des tables de jeux 
et des joueurs eloignes. 

- Des moyens permettant a la direction du casino 4© 
d'interroger en permanence l'unite centrale sur 
toute information traitee par celle-ci. 

- Des moyens d'enregistrement sonore disposes 
dans la salle de jeux et des moyens de reproduc- 
tion associes a chaque unite decentralisee pour 45 
restituer Pambiance sonore de la salle de jeux. 
D'autres caracteristiques et avantages de ['inven- 
tion ressortiront de la description detaillee ci-apres, et 

des dessins annexes dans iesquels : 

- la figure 1 est un schema synoptique d'une ins- so 
tallation selon invention ; 

- la figure 2 represente schematiquement une 
table de roulette et les elements de l'installation 
associes a ceile-ci ; 

- la figur 3 repres nte un unit6 decentralisee 55 
faisant partie d l'installation d la figur 1 ; 

- la figure 4 represente les elements d l'installa- 
tion situes dans la caiss du casino ; 



- la figure 5 repres nt l'unite c ntraled gestion 
t d contrdle ; 

- les figures 6, 7 1 9 a 1 1 represented I c ntenu 
d divers ecrans d'affichag ; et 

- la figure 8 repres nt une codification irtforma- 
tiqu des mises du jeu d roul tt . 

On dec rira tout d'abord les elements et fonctions 
essentiels de Installation selon I'invention, en se 
referent a fa figure 1 qui fait apparaltre la repartition 
de ces elements en quatre sous-ensembles. 

Le premier sous-ensemble est une unite centrale 
de gestion et de commande 10, comprenant un ou 
plusieurs ordinateurs puissants associes a des ele- 
ments peripheriques, qui assure la gestion de tout I 
systeme. Cette unite centrale peut dtre situee a la 
direction ou a ('administration 1 du casino. 

Le second sous-ensemble est forme d'elements 
situes dans la salle de jeux 2 du casino. II compr nd, 
pour chacun des jeux auxquels peuvent participerles 
joueurs exterieurs, par exemple pour un jeu de rou- 
lette se deroulant sur une table de roulette represen- 
tee schematiquement sous la reference 20a, au 
moins un appareil d'enregistrement d'images, par 
exemple une camera de television 21a, propre a fir- 
mer la table 20a au cours du jeu, et une unite 22a 
d'entree d'infonmations relatives au deroulement du 
jeu sur la table 20a. La figure 1 montre egalement un 
seconde table de jeu 20b, sur laquelle peut se derou- 
ler egalement un jeu de roulette ou tout autre jeu d 
casino, et a laquelle sont associees une camera 21b 
et une unite d'entree d'infonmations 22b analogues 
respectivement a la camera 21a et a l'unite 22a. L 
nombre de tables de jeux associees a ('installation 
peut etre choisi arbitrairement. 

Le troisieme sous-ensemble comprend les ele- 
ments situes dans la caisse 3 du casino, notamment 
une unite de contrdle de comptes 31. 

Enfin le quatrieme sous-ensemble est constitue 
par une unite decentralisee 40 disposee dans un local 
4 exterieur au casino, tel qu'une chambre d*hdtel ou 
une cabine de bateau, et permettant a un joueur se 
trouvant dans ce local d'entrer en relation avec le 
casino pour participer aux jeux se deroulant sur les 
tables de jeux. 

Bien entendu, alors que les trois premiers sous- 
ensembles sont uniques dans une installation sel n 
I'invention, le quatrieme sous-ensemble existe en un 
nombre d'exemplatres correspondent au nombre d 
locaux equipes pour recevoir des joueurs exterieurs, 
qui peut atteindre une centaine ou meme davantage. 

Avant d'exposer sommairement le fonctionne- 
ment de l'installation, fl convient de souligner que ce 
fonctionnement n'est pas autonome, sous reserve de 
Cintervention 6ventuelle d'une unite de jeu automati- 
qu commedecrit plus loin, mais depend d celuid'un 
casino existant comportant une caiss tun sail d 
jeux contenant des tables de jeux, des jou urs pou- 
vant Gtre presents autour de ces tables d j ux et y 
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deposer directement leurs mises. Le cas echeant, I 
casino peut fonctbnner sans rinstaJlation selon 
I'invention. 

La participation a distance aux jeux suppos qu 
les speces utilisees paries jou urs presents dans la 5 
sail d jeux soient remplacees pour les joueurs xte- 
rieurs par des moyens monetiques. Chaque joueur 
doit done, avant de pouvoir participer aux jeux, effec- 
tuer un versement a la caisse 3 de facon a disposer 
d'un compte de credit aupres du casino. Le versement 10 
peut etre effectue de facon dasskjue en especes ou 
par cheque. 

Selon un mode de fonctionnement prefers, 
rouverture du compte du joueur aupres du casino est 
materialisee par la delivrance d'une carte a memoire, 1 s 
dans la memoire de laquelle est inscrit le montant du 
credit L'inscription de la somme dans la memoire est 
effectuee par un lecteur/enregistreur de carte a 
memoire 32 (figure 4) incorpore a TunK6 de contrftie 
de comptes 31, celle-ci comportant des moyens per- 20 
mettant au caissier d'entrer la sornrne remise par le 
joueur, laquelle est transmise a I'unit6 centrale 10. 

Le joueur disposant ainsi d'un credit peut utiliser 
I'unite decentralisee 40 disposee dans sa chambre ou 
dans sa cabine 4. Selon un mode de realisation pre- 25 
fere de Tinvention, I'unite 40 comprend, comme repre- 
sents a la figure 3, un ecran de television 41, un ecran 
d'ordlnateur tactile 42, un lecteur/enregistreur de 
carte a memoire associe a une fente d'introduction 43 
et une imprimante associee a une fente de sortie 44. 30 
Quelques touches 45 peuvent egalement etre pre- 
vues. 

L'une de ces touches 451 peut Stre une touche 
"marche" dont I'enfoncement ou reffleurement provo- 
que la mise en service de Tunite et I'apparition sur 35 
I'ecran 42 d'un message demandant au joueur d'intro- 
duire sa carte a memoire dans la fente 43. Dans le cas 
ou I'unite ne comporte pas de touche "marche", e'est 
rintroduction de la carte qui provoque sa mise en ser- 
vice. Apres introduction de la carte, rinformation rela- 40 
tive au montant du credit est transferee de la memoire 
de la carte dans r unite centrale 10, s'afflche sur 
Tecran 42 et est inscrite par rimprimante sur une 
bande de papier qui est delivree par la fente 44, en 
memo temps que la date et I'heure de la connexion. 45 
Une interaction s'engage alors, selon un programme 
preetabli, entre I'unite centrale 10 et le joueur, par 
I'intermediaire de 1'ecran 42, qui affiche les messages 
provenant de ('unite centrale et enregistre les repon- 
ses du joueur sous forme d'une pression en un endroit 50 
approprie de recran. 

A titre d'exemple I'execution du programme peut 
comporter le choix par le joueur de la fangue utilisee 
dans la suite par I'unite centrale. Puis, I'unite centrale 
peut demander au joueur s'ii souhaite participer 55 
immediatement a un jeu, ou s'il desir de informa- 
tions. Les informations propose s p uv nt comporter 
des renseign ments d'ordre general relatifs par 



xempt aux ervices disponibl s dans I'hotel ou 
dans le bateau, t des renseign ments concemant 
plus particulierement I casino tels qu lesheuresde 
fonctionnement tP xplication du principe d chaque 
jeu. Elles peuv nt egalement comport rdesd nnees 
statistiques relatives au deroulem nt passe des jeux 
dans la salle de jeux 2, statistiques eiaborees par 
I'unite centrale 10a partir des donnees qu'elle a nre- 
gistrees. Le programme peut proposer par exempl 
des statistiques relatives a la frequence de sortie d'un 
numero determine a une table de roulette, aux plus 
forts gains et aux plus fortes pertes enregistres sur 
une periode determine© a une table determine© ou 
dans I'ensemble de la salle de jeux, etc. A titre Olus- 
tratrf, la figure 10 montre I'afflchage possible des 
resultats de la partie en cours sur deux tables de bac- 
cara. Lorsque I'unite centrale foumit sur recran 42 
des informations relatives a un jeu determine, ell 
peut egalement declencher i'affichage, sur 1'ecran de 
television 41, d'images enregistrees sur Tune des 
cameras 21a, 21b relatives a ce meme jeu. 

Lorsque le joueur manifesto la volont6 de parties 
per a un jeu, I'unite centrale lui demande de choisir 
une table de jeu. Son choix etant exprime, le joueur 
peut miser dans la limite du credit de son compt . De 
preference, le programme prevoit alors la division d 
recran tactile 42 en plusieurs plages permettant 
i'enregistrement automatique des mises du joueur et 
I'affichage simultane de donnees utiles. Par exempl , 
dans le cas du jeu de roulette, une plage 421 peut affi- 
cher une grille munie de chrffres et de symboies telle 
que ceile apparaissant sur la table de jeu correspon- 
dent tandis qu'une plage 422 affiche differentes sonv 
mes d'argent En posant le doigt simultanement ou 
successivement sur un endroit determine de la grille 
et sur une somme d6terminee, le joueur exprime son 
intention de jouer cette somme sur le numero ou la 
combinaison de numeros correspondent Ce proces- 
sus peut etre repete tant que les jeux sont ouverts. 

La periode d'ouverture des jeux est signalee par 
une plage verte 41 1 apparaissant sur recran 40. Lors- 
que la cloture des jeux est imminente, la plage verte 
est remplacee par une plage orange 412, qui laiss a 
son tour la place a une plage rouge 413 lorsque les 
jeux sont dos. Ces signaux sont commandos depuis 
la salle de jeux comme il sera decrit ci-apres. 

Le joueur peut annuler ses mises en posant I 
doigt sur un endroit approprie de I'ecran 42, et recom- 
mencer. Lorsque son choix est definitif, il doit le vali- 
der egalement par un contact sur I'ecran. 

Une troisieme plage 423 de I'ecran tactile 42 per- 
met au joueur, pendant qu'il joue a distance a un 
table, de demander et d'obtenir des informations sur 
le deroulement passe du jeu sur cette meme tab! I 
meme jour ou a toute date anterieure. Une quatriem 
plage 424 s rt a i'afflchag des mises, des resultats 
du jeu et d revolution du compte du joueur depuis 
sont entree n relation avec I'unite centrale. 
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L'ecran de television 41 d I'unite decentralisee 
40 comprend, dans Tex mple fliustre, outre les plages 
411,412 t 413, une grand plag 414 destinee a 
I'affichag d'un imag general d la table d j u 
choisi , et une plag plus petit 415 destinee a Taffv- 5 
chage d'un image, incrustee dans celle d la pJag 
414, represented un element carsctSristique de fa 
table de jeu, dont la vision renseigne immediatement 
sur le resultat du jeu, par exempie le cyi indre 201 a du 
jeu de roulette. Ces deux images sont obtenues au w 
moyen de deux cameras 21a1 et 21 a2 (figure 2) 
relives a une regie 23 qui permet d'envoyer a 
n'importe quelle unite decentralisee 40 les images 
issues des cameras 21 a1 et 21 a2, ou celles issues 
d'autres cameras associees a d'autres tables de jeu, 15 
en fonction des ordres envoyes par I'unit6 centrale 10, 
indiquee pour memoire en' trait interrompu a la figure 
2. 

Dans I'exemple ilJustr6, Ja camera 21 a2 est ega- 
lement relive a un dispositif de reconnaissance d'ima- 20 
ges 24a, connu en lui-m&me, qui compare en 
permanence I'image foumie par cette camera a une 
image preenregistree representant le cyiindre de rou- 
lette immobile et sans bille. Lots de la rotation du 
cyiindre, une fois a chaque tour, I'image de la camera 25 
coincide avec I'image preenregistree a I'exception de 
la bille, qui peut ainsi etre localisee. Lorsque le dispo- 
sitif de reconnaissance constate que la bille s'est 
immobttisee sur un numero, par exempie le numero 9 
a la figure 2, il en informe I'unite centrale 10 en indi- 30 
quant ce numero. Parallelement, le chef de parte 
communique la mfime information a I'unite centrale 
au moyen de I'unite d'entree d' informations manuelle 
22a, qui dans I'exemple decrit comporte un ecran tac- 
tile sur lequel est affichee une grflle 221a dont les 35 
cases correspondent aux differents numeros de la 
roulette. Un ecran analogue relatif au jeu de baccara 
est represents a titro d'exemple a la figure 6. Bien 
entendu, les indications de I'appareil 24a et de I'unite 
22a doivent coTncider, ce qui constitue un moyen de 40 
controle. L'ecran de I'unite d'entree 22a comporte 
egalement trois plages 222a, 223a et 224a permet- 
tant au chef de parte de declencher ('apparition des 
plages colorees 41 1, 412 et 413 respectivement des 
ecrans 41 de I'ensemble des unites decentralisees 45 
utilisees pour jouer a distance a la table 20a. 

A partir du resultat du coup communique par le 
dispositif de reconnaissance 24a et par I'unite 
d'entree 22a, ou par Tun de ces elements seulement 
dans une version simplffiee de ('installation, Tunite so 
centrale determine, selon un programme preetabli, 
I'ensemble des combinaisons gagnantes, et la 
somme rapportee par chacune d'elles par unite 
misee. Un ecran 25a est prevu dans la salle de jeux 
pour afficher ces informations. L'unite c ntraie 1 0 cal- 55 
cule egalem nt le gain de chacun d s joueurs xte- 
rieurs ayant mise sur une combinaison gagnant , t 
ce gain est afTiche sur l'ecran 42 d I'unite decentra- 



lisee correspondante, n regard d I'option de jeu 
correspondant . L chrffre zero ou la m ntion "perdu" 
est egalement affiche n regard de chaqu combinah 
son perdante. Un tel affichag est montre a titre 
d' xemple a la figur 7 pour un coup d roulette, et a 
la figure 1 1 pour un coup d craps. Les don nee s aflV 
chees sur la plage 424 sont mises a jour en conse- 
quence. Les options de jeu, les gains correspondents, 
le bilan du coup pour le joueur et le nouveau solde 
sont egalement imprimes par I'imprimante de I'unite 
40 sur la bande de papier delivree par la fente 44. 

Des que les resultats du coup sont affiches sur 
Tecran 42, la facufte est offerte au joueur de miser d 
nouveau pour le prochain coup, ou de revenir en 
arriere dans le programme pour changer de tabl de 
jeu ou pour demander des informations, ou 
d'interrompre la seance. En cas de cnangement d 
table, l'6cran 41 afTiche automatiquement I'imag ou 
les images de la nouvelle table choisie. 

Si en cours de jeu le joueur annonce des mises 
excedant le solde de son compte, I'unite centrale I lui 
signale par un message affiche sur l'ecran 42 t 
I'invite a reduire le montant de ses mises. Si a I'issu 
d'un coup le solde du compte est a zero, I'unite cen- 
trale indique au joueur qu'il ne peut plus jouer et 
rinvite a passer a la caisse pour alimenter son 
compte. 

Lorsque le joueur desire mettre fin a une seance, 
ii le signale en pressant une zone appropriee d 
l'ecran 42. L'imprimante inscrit sur la bande de papier 
rheure de fin de seance, ou tout autre formule mar- 
quant la fin du bulletin de jeu. Le lecteur/enregistreur 
de carte a memoire inscrit dans la m6moire de la carte 
le nouveau solde du compte, et la carte est restitue 
au joueur. Celui-ci presse le cas echeant une touch 
"arret" 452 parmi les touches 45, pour mettre hors s r- 
vice I'unite decentralisee 40. 

Le re charge ment du compte d'un joueur s'eff c- 
tue a la caisse 3, selon les modalites decrites ci-des- 
sus pour I'ouverture d'un compte. De meme, si un 
joueur veut c!6turer son compte, ou prelever tout ou 
parte de ses gains, il se presente a la caisse muni de 
sa carte a memoire et du bulletin de jeu delivre par 
rimprimante de Tunite decentralisee. Le caissier intro- 
duit la carte dans le lecteur 32 et lit sur l'ecran 310 
de i'unite de controle 31, le solde inscrit dans sa 
memoire, qui doit concorder avec le solde figurant a 
la fin du bulletin de jeu. Le cas echeant, une verifica- 
tion supplemental peut etre foumie par I'affichag 
du me 1 me solde sur V^cran 310, a partir de reforma- 
tion foumie par I'unite centrale 1 0. Si la somme retiree 
par le joueur est inferieure au solde du compte, le nou- 
veau solde apres retrait est inscrit par I'unite d 
controle 31 dans la memoire de la carte, et celle-ci st 
restitue au jou ur qui peut de nouveau I'utOiser pour 
jou r a distance. 

Dans une variante d rinstallation s Ion I'inven- 
tion, la cart a memoire est remplace par un carte 
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moinselabore ,parexempf unesimpl cart apist 
magnetique, les lecteurs/enregistreurs de carte a 
memoire etant rempfaces par de simples f ct urs de 
pistes magnetiques. Le fonctionnement de ('installa- 
tion est I meme que precede mm nt, a ceci pres que 5 
I solde du compt du joueur n' st pas inscrit sur la 
carte, mais seulement dans Punite oentrale 10, 

II est egalement possible de co nee voir une instal- 
lation dans laque/le les unites decentralisees fono 
tionnent sans carte a memoire ni carte magnetique. II 10 
est aiors attnbue au joueur un numero d 'identification 
qu'fl doit introduce dans Punite decentralisee 40 avant 
de pouvoir jouer, au moyen de Pecran tactile 42, ou 
par un autre moyen tel qu'un clavier prevu sur Punite 
40. Le joueur doit egalement indiqver un code confi- is 
dentiel, un tel code confidentiel etant egalement sou- 
haitable dans le cas d'une unite decentralisee a 
iecteur de carte. L'unite decentralisee peut alors Stre 
un simple terminal a davier et Scran du type minitel, 
complete par un ecran de restitution d'images du type 20 
visiopbone, le clavier etant utilise a la place de P ecran 
tactile pour introduire les reponses du joueur aux 
questions posees par l'unite centrale. 

L'unite decentralisee representee a la figure 3 
comporte une troisieme touche 453 que le joueur peut 25 
ubliser pourappeler la direction ou Padministration du 
casino en cas d' incident. L'utilisation de cette touche 
decienche Papparition sur Pecran 414 du visage d'un 
interiocuteur, accompagne d'un message ecrit et/ou 
sonore, le message sonore pouvant etre delivre par 30 
un haut-parleur non represents qui peut fitre incor- 
pore a Punite 40, et pouvant reproduire la voix de 
Pinterlocuteur. Lorsque ce haut-parleur est present, il 
peut egalement, en fonctionnement normal, servir a 
reproduire Pambiance sonore de la saile de jeux, 35 
recueillie par un ou plusieurs microphones non repre- 
sentes. 

Dans un developpement avantageux de Pinven- 
tion, les unites decentralisees 40 peuvent etre utili- 
sees pour jouer au moyen d'une unite de jeu 40 
automatique, notamment en dehors des heures de 
fonctionnement des tables de jeux du casino. Cette 
unite de jeu automatique, qui peut 6tre l'unite centrale 
10 convenablement programmee, effectue des tira- 
ges aleatoires simulant un jeu du casino, par exem- 45 
pie, dans le cas de la roulette, des tirages d'un 
numero parmi trente sept Le resultat de ces tirages 
est traite par Punite centrale de la meme fa con que les 
resultats fournis par Punite d'entree 22a et/ou par 
Pappareil de reconnaissance 24a. 50 

L'installation illustree a titre d'exemple comporte 
des elements complementaires non indispensables 
pour le jeu a distance, mats utiles pour la gestion et 
le contrite permanent du fonctionnement du casino. 

En particulier, pour chaqu table de j u, le ch f 55 
de partie dispos d'un ecran tactile 26a qui lui permet 
d'indiquer, de facon approximativ , e'est-a-dire en n 
tenant compt qu des gross s plaques, la somm 



dont 3 dispos pour payer les gains d s joueurs pre- 
s nts autour d la tabl . Les valeurs success rves de 
cette somm restent affichees sur Pecran 26a. Un 
ecran d'affichage 27a fait apparaltre la d miere 
somm disponibl ntree sur Pecran 26a, symbolise 
par la I ttre A, une somme B repres ntantl total des 
mises des joueurs eloignes pour la table 20a, dimi- 
nuee des gains correspondents, depuis le d6but d la 
partie, etle total C = A+B qui represente le bilan global 
de la table. 

La caiss ier du casino dispose, outre Punite d 
controJe de comptes 31, de trois ecrans d'affichag 
33, 34 et 35 relies a Punite centrale 1 0. L'ecran 33 affi- 
che en permanence le montant du fond de caiss , 
symbolise par la lettre D, le bilan E des depdts et des 
retraits effectues par les joueurs eloignes, la somme 
F = CHE representant le contenu de la caisse, le bilan 
G des mises et des gains des joueurs eloignes n 
train de jouer, la somme algebrique H = F+G, et la dif- 
ference I = H-E representant la somme qui rest era it 
dans la caisse si tous les joueurs eloignes soidaient 
leur compte. 

L'ecran 34 affiche le bilan des gains et des pertes 
dans la saJle de jeux, foumi par la combinaison des 
informations entrees par les ecrans tactiles tels qu 
26a, et Pecran 35 le bilan financier global pour le 
casino, resultant de la combinaison des informations 
des ecrans 33 et 34. 

Comme montre d la figure 5, Punite centrale 10 
comprend un ordinateur principal 101 relie en perma- 
nence a un ordinateur de secours 1 02 pret a entrer n 
service sans discontinuite en cas de defaillance de 
Pordinateur 101. Un element d'archivage 11 conte- 
nant des supports d'enregistrement penman nt 
d 'informations tels que des bandes magnetiques 
enregistre en permanence les donnees trartees par 
Pordinateur 101. En cas de defaillance des ordina- 
teurs 101 et 102, un second ordinateur de secours 
103 peut recevoir les donnees stockees dans Pele- 
ment d'archivage 11 de facon a assurer la suite du 
traitement 

La figure 8 montre a titre d'exemple une codifica- 
tion des mises du jeu de roulette qui peut faire partie 
du programme de traitement de l'unite centrale 10. 

La reference 12 indique une multiplicite d'ecrans 
relies a V unite centrale et affichant en permanence 
divers es categories de donnees. Notamment un 
serie d'ecrans fait apparaltre les gains ou pertes de 
chaque table de jeu, groupes par type de jeu (roulette, 
baccara, etc), et un autre ecran montre le bilan d 
Pensemble des tables (voir figure 9). Un 6cran peut 
concemer la situation de ia caisse, et un autre ecran 
le bilan des gains et pertes de Pensemble des joueurs 
eloignes. 

Par ailleurs, un ecran tactil 13, egal m nt relie 
a Punite centrale, p rmet a la dir ction du casino 
d'int rroger celle-ci a tout moment sur n'importe qu I- 
les donnees trartees, qu'elles soient relativ s a un 
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u plusieurs tables d jeux, a la caiss , aux joueurs 
eloignes, tc, qu'elles concern nt le moment pres nt 
ou des situations ou des evenements passes. Les 
donn6es du pass6 sont fbumies par I'element d'archi- 
vage11. 5 

L'unit6 c ntrale 10, informee d s sommes dispo- 
nibfes a chaque table de jeu et a la ca'tsse, et des 
mises enregistrees pour chaque table, est en mesure 
de decider, soit d'ameter la partie sur une table (la 
banque a saute), soit de reapprovisionner cette table 10 
et de continuer fa partie. 

Bien que ('invention ait ete decrite en detail en 
relation avec une table de roulette, i bien entendu 
qu'elle s'applique avec un nombre quelconque de 
jeux et un nombre quelconque de tables, a ralson 15 
d'une ou plusieurs tables par jeu. Tous les jeux cou- 
ramment pratiques sur les tables de casino peuvent 
etre utilises dans I'invention, notamment le baccara, 
le craps, le b\ack jack et la roulette americaine. Les 
moyens specrfiques deceits pour la roulette peuvent 20 
etre adaptes pour les autres jeux. 

^installation tres elaboree decrite ci-dessus, qui 
oftre des possibilites de jeux tres etendues tout en 
permettant un contrile en temps reel et a posteriori, 
jeu par jeu, table par table, partie par partie et coup 25 
par coup, en reduisant en meme temps les besoins en 
personnel, peut 6tre simplrfiee en supprimant des 
fonctions non essentielles, sans sortir de rinvention. 
De meme, les moyens pour remplir chaque fonction 
peuvent etre modifies. 30 

Les unites decentralisees peuvent dtre situees 
non seulement dans un meme ensemble que le 
casino, tel qu'un h6tel, un bateau ou un centre 
commercial, mais egalement dans des locaux entie- 
rement independents et eloignes du casino, par 35 
exemple des cabines analogues a des cabines tele- 
phoniques, instaliees sur la voie publique ou dans les 
lieux publics. Dans ce cas, les unites decentralisees 
peuvent etre reliees a I'unite centrale par le reseau 
te!6phonique. 40 

Pour limiter la longueur de r expose, on s'est abs- 
tenu de decrire id les moyens en materiel et en logi- 
ciels dont I'homme de metier peut facilement 
disposer, ou qu'il peut concevoir sans difficuftd, et qui 
lui permettront de mettre en oeuvre I'invention. 45 

Revendications 

1. Installation permettant de participer a distance et 50 
en direct a des jeux de casino, faisant appel a des 
moyens video, tnformatiques et monerjques, 
comprenant : 

- a) une unite centrale de gestion et de 
controle (10), 55 

- b) au moins un appar il (21a) d' nregistre- 
ment d'images relatives a un tabl d jeu 
(20a) placee dans un salle d jeux (2) d'un 



casino ; 

- c) au moins un unite (22a, 24a)) d'entree 
^'informations relatives au deroulement d'un 
jeu sur ladite tabl , cett unite d'entree etant 
disposee dans ladit salle ; 

-d) un multiplicite d'unites decentralisees 
(40) reliees a Tunite centrale, propres a trans- 
mettre des messages entre celles-ci et des 
joueurs respectrfs situes a Texterieur d la 
salle de jeux, et comprenant chacune un 
ecran (40) propre a afficher 1'image enregis- 
tree par ledit appereil d'enregistrement ; et 

- e) une unite de controle de comptes (31) dis- 
posee dans la caisse (3) du casino et propre 
a echanger avec I'unite centrale des informa- 
tions relatives aux comptes des joueurs exte- 
rieurs. 

2. Installation selon la revendication 1 , caracterisee 
en ce que chaque unite decentralisee com pre nd 
un ecran (42) propre a afficher des messages 
relatifs au deroulement du jeu sur ladite table, et 
des messages destines a susciter des repons 
de la part du joueur, et des moyens d'entree de 
donnees propres a enregistrer des options de j u 
et d'autres messages introduits par le joueur. 

3. Installation selon la revendication 2, caracterisee 
en ce que I'ecran d'affichage de messages (42) 
est un ecran tactile qui constitue egalement les 
moyens d'entree de donnees. 

4. Installation selon I'une des revendications 2 et 3, 
caracterisee en ce qu'elle comprend au moins 
deux appareils d'enregistrement d'images (21a, 
21b) et au moins deux unites d'entree ^informa- 
tions (22a, 22b) associes a des tables de jeu res- 
pectives, et en ce que les moyens d'entree de 
donnees (42) penmettent d'afftcher au choix 
Timage enregistree par Tun quelconque des 
appareils, et de participer au choix a Tun quelcon- 
que des jeux correspondents. 

5. Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce que chaque unite 
decentralisee comprend une imprimante propre a 
delrvrer au joueur, a Tissue d'une seance de jeu, 
un bulletin de jeu reproduisant sous forme impri- 
mee les options de jeu, les resultats du jeu, les 
gains ou pertes du joueur, ainsi que des donne s 
d'identification du joueur. 

6. Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce que chaque unite 
decentralise comprend un lect ur d carte, pro- 
pre a xtraired'un carte qui y est introduit d s 
informations perm ttant a I'unite central (10) d 
determiner I montant du credit dont dispose I 
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joueur. 

7. Installation selon la r v ndication 6, caracterisee 

nee que I lecteurd carte est prop re a extra ire 
d'un cart a mem ire.au debut d'une seance d 5 
j u, un montant de credit nregistre dans la 
memoire de celle-ci, et a y inscrire un nouveau 
montant de credit en fin de seance de jeu. 

8. Installation selon Tune des revendications prece- w 
dentes, caracterisee en ce que I'unite centrale est 

pro pre a tenir a jour en permanence Tetat du 
compte de chaque joueur exteneur en fonction de 
son montant initial, des mises et des gains du 
joueur. is 

9. Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce que I'unite centrale 
cornprend des moyens pour determiner, a Tissue 

de chaque coup realise sur une table de jeu, 20 
I'ensembie des combinaisons gagnantes, et pour 
calculer les rapports de chaque combinaison, 
I'ensembie des gains des joueurs gagnants et le 
resultat global, positrf ou negatif, du casino. 

25 

10. Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce que I'unite centrale 
cornprend des moyens pour mettre en memoire 
I'ensembie des mises, les resultats, les gains et 

ie bilan financier de chaque coup realise sur 30 
I'ensembie des tables de jeu. 

1 1. Installation selon Tune des revendications pr6ce- 
dentes, caracterisee en ce que I'unite de contrfile 

de comptes est pro pre a recevoir de I'unite cen- 35 
trale des informations de controle relatives au 
compte de chaque joueur exteneur. 

12. installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce que I'unite de controle 40 
de comptes (31) cornprend un lecteur/enregis- 
treur (32) de carte a memoire propre a inscrire 
dans la memoire de la carte un montant de credit 

ou a le modifier en correspondence de sommes 
versees par un joueur a la caisse du casino ou 45 
inversement. 



moyens (11) pour enregistrer sur des supports 
permanents Tens mble des donnees traitees par 
I'unite central . 

15. Installation selon Tune d srev ndications pr6ce- 
dentes, caracterisee n ce qu' II cornprend des 
ecrans (12, 26a, 27a) propres a afflcher en per- 
manence, a ('intention de la direction du casino 
et/ou des chefs de partie et/ou des joueurs pre- 
sents dans la salle de jeux, des donnees relatives 
a revolution des comptes de la caisse, des tables 
de jeux et des joueurs exterieurs. 

16. Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce qu'elle cornprend des 
moyens (13) permettant a la direction du casin 
d'interroger en permanence I'unite centrale sur 
toute information traitee par celle-ci. 

17. Installation selon Tune des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce que I'appareil d'enre- 
gistrement d'images est relie a un dispositif d 
reconnaissance (24a) propre a comparer en per- 
manence T image d'un Element caracteristiqu 
(201a) de la table de jeu a une image de refe- 
rence preenregistree et a annoncer automatique- 
ment le resultat d'un coup a la suite de c tte 
comparaison. 

18. Installation selon I'une des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce qu'elle cornprend des 
moyens d'enregistrement sonore disposes dans 
la salle de jeux et des moyens de reproduction 
associes a chaque unite decentralisee pour res- 
tituer I'ambiance sonore de la salle de jeux 



13. Installation selon I'une des revendications prece- 
dentes, caracterisee en ce qu'elle cornprend une 
unite de jeu automatique reliee a I'unite centrale so 
ou faisant partie de celle-ci, simulant au moins un 

jeu se deroulant sur une table de jeu et permet- 
tant aux joueurs exterieurs, au moyen de leur 
unite decentralisee, de jouer en dehors des heu- 
res de fonctionnement d ladite table. 55 

14. Installation selon I'une des r v ndications prece- 
dentes, caracterisee n c qu'ell cornprend des 
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TABLE ROULETTE 



no I 



HO 



GAIN 

PERTE 

CAIN 

CAIN 

CAIN 

CAIN 



22000 
1 0000 
£1500 
7500 
12000 
1 0000 



TOTAL * 123000 



CESTION CENERALE DU CASINO 



Lo 10/03/10 20:34:23:12 



TABLE BACCARA 



TABLE CRAPS 



No 
No 
No 



CAIN 
CAIN 
PERTE 



32000 
17000 
5600 



No 
No 
NO 
No 



CAIN 
PERTE 
CAIN 
PEPTE 



1 0000 
420C 

20000 
5000 



TABLE BLACK-JACK j 

22000* 
330001 
10600| 



NO 
NO 
NO 
NO 
NO 



PERTE 
CAIN 
CAIN 
PERTE 
CAIN 



40000J 
——I 



TOTAL 



* 43400 



TOTAL 



20800 



TOTAL 



TOTAL TABLE 
TOTAL TABLE 
TOTAL TABLE 
TOTAL TABLE 

TOTAL JEUX 



ROULETTE 

BACCARA 

CRAPS 

BLACK-JACK 



♦ 123000 

♦ 43400 

♦ 20B0O 
» 58600 

♦ 24SS00 



5A400j 
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